Universidad Estatal de Sonora
Secuencia Didactica

La Fuerza del Saber Estimulard mi Espiritu

Curso: DISENO DE ALGORITMOS
Horas aula: 0
Clave: COM0O7A1V

Antecedentes: Horas virtuales: 6

Competencia del area: Competencia del curso:

Desarrollar programas de cémputo|Realizar algoritmos que permitan resolver problemas de manera logica
utilizando diferentes paradigmas dely estructurada, aplicando la metodologia para la solucién de problemas
programacion para una gestion|y principios de programacion.

eficiente de la informacién atendiendo
los requerimientos de la organizacion.

Elementos de competencia:

1. Identificar las fases que intervienen en el proceso de programacion aplicando las estructuras
secuenciales que conforman un algoritmo, practicando su uso en la solucion de problemas dentro de las
organizaciones, utilizando un lenguaje de programacion.

2. Aplicar las estructuras selectivas y repetitivas que conforman un algoritmo, practicando su uso en la
solucién de problemas dentro de las organizaciones, poniendo en practica los principios basicos de la
programacion estructurada utilizando un lenguaje de programacion.

3. Utilizar técnicas de programacién modular en el disefio de programas informaticos para la solucién de
problemas simples, aplicando los principios basicos de la programacion estructurada utilizando un
lenguaje de programacion.

Perfil del docente:

Licenciatura y/o maestria en las areas de Tecnologias de la Informacién, Ingenieria en Software, Ingenieria en
Sistemas Computacionales u otra area afin; experiencia profesional de un afio en el area de desarrollo de
software y/o poseer aptitudes y habilidades en docencia. Evalua los procesos de ensefianza aprendizaje con
un enfoque formativo, con una actitud de cambio a las innovaciones pedagodgicas. Motiva al alumno a valorar
aprender-aprender, a convivir a hacer y a ser. Construye ambientes para aprendizajes autbnomos y
colaborativo. Experiencia en modelos basados en competencias.
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Elemento de competencia 1: Identificar las fases que intervienen en el proceso de programacion aplicando
las estructuras secuenciales que conforman un algoritmo, practicando su uso en la solucién de problemas
dentro de las organizaciones, utilizando un lenguaje de programacion.

Competencias blandas a promover: Resolucion de conflictos, Comunicacion, Trabajo en equipo, Creatividad

EC1 Fase |: Metodologia para la soluciéon de problemas en el desarrollo de software.

Contenido: Fases de la metodologia para la solucion de problemas. Problemas de naturaleza secuencial
(determinar requerimientos de entrada, requerimientos de salida y el modelado de la solucién). Simbolos de
los diagramas de flujo. Concepto y caracteristicas de los diagramas de flujo. Representacion grafica de

algoritmos por medio de diagramas de flujo.

EC1 F1 Actividad de aprendizaje 1: Trabajo
escrito Algoritmos.

Elaborar un trabajo escrito sobre el tema
Algoritmos y sus caracteristicas. Metodologia para
la solucién de problemas

Instrucciones:

1. Ingresa a Google Scholar o a otras fuentes
confiables de informacion y realiza una
busqueda de articulos y libros sobre los
temas: definicion de algoritmo, caracteristicas
de los algoritmos y fases de la metodologia
para la solucion de problemas.

2. Elaborar un trabajo escrito con el desarrollo
del tema.

3. Deberas incluirle portada con los datos
generales, introduccion de minimo media
pagina, desarrollo de minimo 2 paginas,
conclusiones de minimo media pagina y las
referencias en las que te basaste en formato
APA.

4. Recuerda cuidar tu ortografia y hacer tu
trabajo de forma profesional manejando
titulos y subtitulos.

5. El trabajo debe contar con el siguiente
formato: letra Arial 12, interlineado 1.15, hoja
tamafio carta, margenes normales.

6. Graba el documento en formato PDF y subelo
a la plataforma educativa institucional.

5 hrs. Virtuales

Tipo de actividad:
Aula () Virtuales (X) Laboratorio ( )

Grupal () Individual (X) Equipo ( )
Independientes ( )

Recursos:
- Biblioteca digital UES .

- Programacién en C++: algoritmos, estructuras de

datos y objetos
- Programacion en C++: un enfoque practico.

- Disefo y construccién de algoritmos

- Analisis vy disefo de algoritmos: un enfoque practico

Criterios de evaluacion de la actividad:

Rubrica de Trabajo de investigacion.

EC1 F1 Actividad de aprendizaje 2: Solucion de

ejercicios requerimientos de entrada,

requerimientos de salida.

Solucionar los ejercicios para identificar los
requerimientos de entrada, requerimientos de
salida y modelado de la solucion a través de la
técnica de algoritmos.

Instrucciones:

1. Revisa la informacioén incluida en la seccion
de recursos, ademas puedes apoyarte de

Tipo de actividad:
Aula () Virtuales (X)

Grupal () Individual (X)
Independientes ( )

Laboratorio ( )
Equipo ( )

Recursos:
- Video ;Qué es un algoritmo?
- Video Entrada-Proceso-Salida
- Ejercicios que te proporcionara el facilitador.

Criterios de evaluacion de la actividad:



http://biblioteca.ues.mx/
http://biblioteca.ues.mx/
https://elibro.net/es/ereader/ues/50088?page=1
https://elibro.net/es/ereader/ues/50088?page=1
https://elibro.net/es/lc/ues/titulos/50086
https://elibro.net/es/ereader/ues/69931
https://elibro.net/es/lc/ues/titulos/129991
https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/15_Rubrica_trabajo_de_investigacion.pdf
https://youtu.be/U3CGMyjzlvM
https://youtu.be/oi2GjAdfXxk

otras fuentes con sustento académico.

. Con base a la informacién que analizaste,
resuelve los ejercicios que te proporcionara el
facilitador.

. Deberas elaborar un documento de Word que
contenga los ejercicios resueltos.

. Debes incluirle al trabajo una portada con tus
datos generales.

5. Debes grabar tu trabajo en formato PDF.
6. Subelo a la Plataforma Educativa
Institucional.

6 hrs. Virtuales

Rubrica solucion individual de ejercicios

EC1 Fase II: Representacion grafica de algoritmos por medio de diagramas de flujo.

Contenido: Concepto y caracteristicas de los diagramas de flujo. Simbolos de los diagramas de flujo.

EC1 F2 Actividad de aprendizaje 3: Esquema
grafico Diagramas de flujo.

Elaborar un esquema grafico sobre el concepto de
diagramas de flujo, las caracteristicas y los
simbolos mediante los cuales se hace la
representacion grafica de un algoritmo.

Instrucciones:

1. Revisa la informacién incluida en la seccién
de recursos, ademas puedes apoyarte de
otras fuentes con sustento académico.

. Con base a la informacién que analizaste,
elabora un esquema grafico sobre los
diagramas de flujo.

. Puedes elaborarlo en Word o en algun otro
programa que permita disefiar esquemas
graficos.

. Debes elaborar un trabajo que contenga los
siguientes elementos: portada, esquema
grafico y referencias bibliograficas en formato
APA version 7.0.

. No olvides cuidar tu ortografia y sintaxis.

. Puedes grabar tu trabajo en formato PDF.

.Subelo a la Plataforma Educativa
Institucional.

~N O O1

5 hrs. Virtuales

Tipo de actividad:
Aula () Virtuales (X) Laboratorio ( )

Grupal () Individual (X) Equipo ( )
Independientes ( )

Recursos:
- Programaciéon en C++: algoritmos, estructuras de
datos y objetos
- Programacién en C++: un enfoque practico.
- Diseno y construccién de algoritmos
- Analisis y disefio de algoritmos: un enfoque practico

Criterios de evaluacion de la actividad:

Rubrica esquema grafico

EC1 F2 Actividad de aprendizaje 4: Solucion de
ejercicios: E-P-S a Diagrama de Flujo.

Solucionar ejercicios de Entrada-Proceso-Salida a
Diagrama de Flujo.

Instrucciones:

1. Revisa la informacion incluida en la seccién

Tipo de actividad:
Aula () Virtuales (X)

Grupal () Individual (X)
Independientes ( )

Laboratorio ( )
Equipo ( )

Recursos:
- Herramientas para diagramar, puedes descargarlas
de: Pseint y DFD_
- Ejercicios proporcionados por el facilitador.



https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/32_Rubrica_Solucion_individual_de_ejercicios_de_tarea.pdf
https://elibro.net/es/ereader/ues/50088?page=1
https://elibro.net/es/ereader/ues/50088?page=1
https://elibro.net/es/lc/ues/titulos/50086
https://elibro.net/es/ereader/ues/69931
https://elibro.net/es/lc/ues/titulos/129991
https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/23_Rubrica_Esquema_Grafico.pdf
https://pseint.uptodown.com/windows/descargar
https://pseint.uptodown.com/windows/descargar
https://dfd.es.download.it/
https://dfd.es.download.it/

de recursos, ademas puedes apoyarte de
otras fuentes con sustento académico.

2. Con base a la informacién que analizaste,
resuelve los ejercicios que el facilitador te
proporcionara.

3. Elaborar los diagramas de flujo que
representen la solucién de cada problema
ejerciendo el analisis para identificar las fases
Entrada, Proceso y Salida.

4. Deberas elaborar un documento de Word que
contenga los ejercicios resueltos.

5. Debes incluirle al trabajo una portada con tus
datos generales.

6. Puedes grabar tu trabajo en formato PDF.

7.Subelo a la Plataforma Educativa
Institucional.

5 hrs. Virtuales

Criterios de evaluacion de la actividad:

Rubrica solucién de ejercicios

EC1 Fase lll: Lenguaje de programacién SmallBasic.

Contenido: Conceptos basicos e instalaciéon de SmallBasic. |Identificar la estructura general de un programa

en SmallBasic. Instrucciones de entrada y salida.

EC1 F3 Actividad de aprendizaje 5: Solucion de
problemas con smallbasic.

Analizar y escribir el codigo necesario en
SmallBasic para solucionar los problemas
proporcionados por el docente. Se podra
trabajar los ejercicios de forma individual o en
equipo.

La evidencia de los ejercicios se entregara en PDF
con la siguiente estructura en cada ejercicio:

- Planteamiento del problema (enunciado del
ejercicio).

- Algoritmo en seudocodigo.

- Screenshot del cadigo fuente en el programa
SmallBasic.

- Screenshot de la ejecucion.

- Agregar portada con el nombre del alumno si
la realiz6 individual o con los nombres de los 4
o 5 integrantes del equipo.

NOTA: Afadir codigo fuente y ejecutable del
programa escrito en SmallBasic.

10 hrs. Virtuales

Tipo de actividad:
Aula () Virtuales (X) Laboratorio ( )

Grupal () Individual (X) Equipo (X)
Independientes ( )

Recursos:

- Instalacién de SmallBasic .

- Tutorial de apoyo para la programacién en
SmallBasic .

- Compilador online de SmallBasic .

- Ejercicios proporcionados por el facilitador.

- Video realizado por el facilitador, donde se expliquen
los conceptos basicos y la instalacién de SmallBasic
(opcional).

Criterios de evaluacion de la actividad:

Rubrica de solucién de ejercicios.

Evaluacion formativa:
- Trabajo escrito Algoritmos.

- Solucién de ejercicios requerimientos de entrada, requerimientos de salida.

- Esquema grafico Diagramas de flujo.



https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/32_Rubrica_Solucion_individual_de_ejercicios_de_tarea.pdf
https://smallbasic-publicwebsite.azurewebsites.net/
https://smallbasic-publicwebsite.azurewebsites.net/
https://smallbasic-publicwebsite.azurewebsites.net/tutorials
https://smallbasic-publicwebsite.azurewebsites.net/tutorials
https://smallbasic-publicwebsite.azurewebsites.net/tutorials
https://superbasic-v2.azurewebsites.net/
https://superbasic-v2.azurewebsites.net/
http://www.ues.mx/Docs/oferta_educativa/Rubricas/19_Rubrica_Solucion_individual_de_ejercicios.pdf

- Solucién de ejercicios: E-P-S a Diagrama de Flujo.
- Solucién de problemas con smallbasic.

Fuentes de informacion

1. Juganaru Mathieu, M. (2015). Introduccién a la programacion. Grupo Editorial

Patria, httgs:?éelip{ro.ngt/e§/lc/ues/tituIos/§9449
4. Mancilla, A: . Diseno y construccion de algoritmos. Barranquilla, Colombia: Universidad del Norte.

https://elibro.net/es/ereader/ues/69931
5. Moreno, J. C. (2015). Programacién. RA-MA Editorial. https://elibro.net/es/ereader/ues/62476
6. Vazquez Gémez, J. B. (2012). Analisis y disefio de algoritmos. México. Editorial Red Tercer Milenio

S.C. http://www.aliat.org.mx/BibliotecasDigitales/sistemas/Analisis _y disenio de algoritmos.pdf



https://elibro.net/es/lc/ues/titulos/39449
https://elibro.net/es/ereader/ues/69931?page=1
https://elibro.net/es/ereader/ues/62476
http://www.aliat.org.mx/BibliotecasDigitales/sistemas/Analisis_y_disenio_de_algoritmos.pdf

Elemento de competencia 2: Aplicar las estructuras selectivas y repetitivas que conforman un algoritmo,
practicando su uso en la solucion de problemas dentro de las organizaciones, poniendo en practica los
principios basicos de la programacion estructurada utilizando un lenguaje de programacion.

Competencias blandas a promover: Resolucidon de conflictos, Comunicacion, Trabajo en equipo,

Creatividad, Empatia

EC2 Fase I: Operadores aritméticos, operadores légicos y relacionales.

Contenido: Operadores aritméticos. Operadores logicos. Operadores relacionales. Orden de prioridad de

operadores.

EC2 F1 Actividad de aprendizaje 6:
Presentacion multimedia Operadores
aritméticos, légicos y relacionales.

Elaborar una presentacion multimedia que abarque
los siguientes conceptos:

- Operadores aritméticos.

- Operadores lagicos.

- Operadores relacionales.

- Orden de prioridad de operadores.

Instrucciones:

1. Con base en la informacion revisada en la
seccion de recursos y apoyandote de otras
fuentes con sustento académico, identifica lo
mas importante de los temas mencionados.

. Elabora una presentacion en PowerPoint o
Prezi en donde muestres los temas
mencionados.

. La presentacién debera tener un minimo de
10 diapositivas o slides.

. Recuerda cuidar tu ortografia, no debes
incluir diapositivas saturadas de informacion y
debes utilizar imagenes que sirvan como
apoyo visual.

. Incluirle a la presentacién una portada y las
referencias en las que te basaste para
realizarla.

6. Graba tu archivo en formato PDF y subelo a

la plataforma educativa institucional.

5 hrs. Virtuales

Tipo de actividad:
Aula () Virtuales (X) Laboratorio ( )

Grupal () Individual (X) Equipo ( )
Independientes ( )

Recursos:
- Video sobre operadores
- rogramacién en C++: algoritmos, estructuras de
datos y objetos
- Programacién en C++: un enfoque practico.
- Diseno y construccién de algoritmos
- Andlisis y diseno de algoritmos: un enfoque practico

Criterios de evaluacion de la actividad:

Rubrica de presentacion multimedia

EC2 F1 Actividad de aprendizaje 7: Practica
utilizando operadores aritméticos, légicos y
relacionales.

Realizar una practica utilizando operadores
aritméticos, légicos y relacionales, en el programa
SmallBasic.

Instrucciones:
1. Revisa la informacion incluida en la seccién

de recursos, ademas puedes apoyarte de
otras fuentes con sustento académico.

Tipo de actividad:
Aula () Virtuales (X)

Grupal () Individual (X)
Independientes ( )

Laboratorio ( )
Equipo (X)

Recursos:
- Biblioteca virtual UES .
- Video de explicacion del facilitador.
- Ejercicios propuestos por el facilitador.

Criterios de evaluacion de la actividad:



https://youtu.be/beRH_wNXBeE
https://elibro.net/es/ereader/ues/50088?page=1
https://elibro.net/es/ereader/ues/50088?page=1
https://elibro.net/es/lc/ues/titulos/50086
https://elibro.net/es/ereader/ues/69931
https://elibro.net/es/lc/ues/titulos/129991
https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/RubricaparaPresentacionmultimedia.pdf
http://biblioteca.ues.mx/
http://biblioteca.ues.mx/

o

.Debes

. El alumno deberéa investigar el orden de

prioridad de operadores para hacer la
aplicacion correcta de los operadores.

. Con base a la informacién que analizaste,

resuelve los ejercicios que te proporconara el
facilitador.

.La entrega consistira en un reporte de

practica donde incluyas los conceptos del
video, el tema investigado y la descripcion de
los 3 ejercicios escritos y probados en
SmallBasic que le fueron proporcionados por
el facilitador.

presentar evidencia del
funcionamiento de cada uno de los ejercicios
en SmallBasic (screenshot de codigo fuente y
ejecucion).

. Debes incluirle al trabajo una portada con tus

datos generales.

. Puedes grabar tu trabajo en formato PDF.
.Subelo a la Plataforma Educativa
Institucional.

10 hrs. Virtuales

Rubrica de Reporte de practica

EC2 Fase IlI: Estructuras de seleccién simple, bifurcacion y seleccion muiltiple.

Contenido: Si entonces (if). Si entonces sino (if-else). Segun sea el caso (switch - case).

EC2 F2 Actividad de aprendizaje 8: Foro
Estructuras de seleccién simple, bifurcacion y
seleccion miuiltiple.

Participar en el foro denominado Estructuras de
seleccion simple, bifurcacion y seleccion multiple.

Instrucciones:

1.

Investigar sobre las estructuras de seleccion
simple, bifurcacién y seleccion multiple,
¢, Como funciona? ;Cual es su estructura
algoritmica?.

. Redacta un parrafo con una extension de al

menos 200 palabras (puedes apoyarte del
contador de palabras del word) donde
expongas lo investigado.

. Recuerda cuidar tu ortografia.
. Realiza tu participacion en el foro copiando y

pegando el parrafo redactado.

. Analiza con profundidad las opiniones que

expresan los compaifieros y retroalimenta el
comentario de 2 de ellos.

4 hrs. Virtuales

Tipo de actividad:
Aula () Virtuales (X) Laboratorio ( )

Grupal (X) Individual (X) Equipo ( )
Independientes ( )

Recursos:
- Programacién en C++: algoritmos, estructuras de

datos y objetos
- Programacion en C++: un enfoque practico.

Criterios de evaluacion de la actividad:

Rubrica de participacién en foro.

EC2 Fase lll: Instrucciones de naturaleza iterativa.

Contenido: Estructura desde hasta (for). Estructura mientras (do while). Estructura repetir hasta (while).



https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/27_Rubrica_Reporte_de_practicas.pdf
https://elibro.net/es/ereader/ues/50088?page=1
https://elibro.net/es/ereader/ues/50088?page=1
https://elibro.net/es/lc/ues/titulos/50086
https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/35-ParticipacionEnForo.pdf

EC2 F3 Actividad de aprendizaje 9: Reporte de
investigacion - Estructuras iterativas o ciclos.

Elaborar un trabajo de investigacién sobre las
estructuras iterativas o de ciclicas, que responda a:

- ¢ Qué es la estructura de un ciclo FOR,
WHILE, DO WHILE ?, s Cémo funciona FOR,
WHILE, DO WHILE?, 4 Cuando se utiliza FOR,
WHILE, DI WHILE?.

Instrucciones:

1. En cada una de las estructuras se debe
incluir dos ejemplos en seudocdédigo y
diagrama de flujo.

2. Entregar en Plataforma Educativa en formato
PDF y que contenga hoja de presentacion,
respuestas a las interrogantes de la actividad,
ademas de los 2 ejemplos de cada estructura
en seudocddigo y diagrama de flujo.

3. Deberas incluirle portada con los datos
generales, introduccion de minimo media
pagina, desarrollo, conclusiones de minimo
media pagina y las referencias en las que te
basaste en formato APA 7.

4. Recuerda cuidar tu ortografia y hacer tu
trabajo de forma profesional manejando
titulos y subtitulos.

5 hrs. Virtuales

Tipo de actividad:
Aula () Virtuales (X)

Grupal () Individual (X)
Independientes ( )

Laboratorio ( )
Equipo ( )

Recursos:
- Programacién en C++: algoritmos, estructuras de
datos y objetos
- Programacién en C++: un enfoque practico.
- Diseno y construccién de algoritmos
- Andlisis y disefo de algoritmos: un enfoque practico

Criterios de evaluacion de la actividad:

Rubrica de trabajo de investigacion

EC2 F3 Actividad de aprendizaje 10: Reporte de
practica - Solucion de ejercicios en SmallBasic

Realizar una practica de solucidon de ejercicios
donde se apliquen los conceptos de estructuras de
seleccion, bifurcacion y ciclos.

Instrucciones de la practica:

1. El reporte de practica debe contener de cada
ejercicio: a) Planteamiento, b) Algoritmo. c)
Screenshot de ejecucion. d) Screenshot de
cédigo fuente escrito en SmallBasic.

2. Debera grabar un video con el desarrollo de
cada uno de los pasos.

3. Se puede usar el dispositivo de preferencia
para grabar el video: celular, tableta,
computadora. etc.

4. Elaborar un reporte escrito de la practica que
contenga: portada, introduccion, desarrollo y
conclusion.

Instrucciones de la entrega de reporte:

1. Se entregara en Plataforma Educativa como
PDF.

Tipo de actividad:
Aula () Virtuales (X)

Grupal () Individual (X)
Independientes ( )

Laboratorio ( )
Equipo (X)

Recursos:
- Biblioteca virtual UES .
- Editor online de SmallBasic .
- Video de explicacion del facilitador sobre
SmallBasic.
- Ejercicios proporcionados por el facilitador.

Criterios de evaluacion de la actividad:

Rubrica de Reporte de practica



https://elibro.net/es/ereader/ues/50088?page=1
https://elibro.net/es/ereader/ues/50088?page=1
https://elibro.net/es/lc/ues/titulos/50086
https://elibro.net/es/ereader/ues/69931
https://elibro.net/es/lc/ues/titulos/129991
https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/15_Rubrica_trabajo_de_investigacion.pdf
http://biblioteca.ues.mx/
http://biblioteca.ues.mx/
https://superbasic-v2.azurewebsites.net/
https://superbasic-v2.azurewebsites.net/
https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/27_Rubrica_Reporte_de_practicas.pdf

2. Recuerda cuidar tu ortografia.

3. Una vez que hayas concluido el reporte,
grabalo como archivo pdf y subelo a la
plataforma educativa institucional.

4. Si se hizo en equipo todos los miembros del
equipo deben subir por separado el trabajo.

15 hrs. Virtuales

Evaluacion formativa:
- Presentacion multimedia Operadores aritméticos, l6gicos y relacionales.
- Practica utilizando operadores aritméticos, ldgicos y relacionales.
- Foro Estructuras de seleccion simple, bifurcacién y seleccién multiple.
- Reporte de investigacion - Estructuras iterativas o ciclos.
- Reporte de practica - Solucién de ejercicios en SmallBasic.

Fuentes de informacion

1. Juganaru Mathieu, M. (2015). Introduccién a la programacion. Grupo Editorial

4, EA%&%]I%%‘%}M%%W—[%?MQOHWO& Barranquilla, Colombia: Universidad del
Norte. https://elibro.net/es/ereader/ues/69931

5. Moreno, J. C. (2015). Programacion. RA-MA Editorial. https://elibro.net/es/ereader/ues/62476

6. Vazquez Gomez, J. B. (2012). Analisis y disefio de algoritmos. México. Editorial Red Tercer Milenio
S.C. http://www.aliat.org.mx/BibliotecasDigitales/sistemas/Analisis_y_disenio_de_algoritmos.pdf



https://elibro.net/es/lc/ues/titulos/39449
https://elibro.net/es/ereader/ues/69931?page=1
https://elibro.net/es/ereader/ues/62476
http://www.aliat.org.mx/BibliotecasDigitales/sistemas/Analisis_y_disenio_de_algoritmos.pdf

Elemento de competencia 3: Utilizar técnicas de programacion modular en el disefio de programas
informaticos para la solucién de problemas simples, aplicando los principios basicos de la programacion

estructurada utilizando un lenguaje de programacion.

Competencias blandas a promover: Resoluci
Creatividad, Disposicion hacia el aprend

o6n de conflictos, Comunicacion, Trabajo en equipo,

EC3 Fase I: Problemas complejos que permitan descomposicion para simplificarlos y crear

abstracciones de ellos en forma metédica.

Contenido: Variables globales, locales y argumentos. Declaracion y llamada a subprogramas.

EC3 F1 Actividad de aprendizaje 11: Resumen -
SubProgramas.

Elaborar un resumen sobre los temas de ambito de
variables, su utilizacién y referencias.

Instrucciones:

1. Revisa la informacion incluida en la seccion
de recursos, ademas puedes apoyarte de
otras fuentes con sustento académico.

. Elabora un resumen sobre los temas de
ambito de variables, su utilizacion y
referencias.

. La extension debe de ser de 3 cuartillas
donde plasmen la estructura de un
subprograma y sus variantes como
subprograma con parametros o argumentos,
subprogramas con retorno y sin retorno. Se
debera sefalar e identificar las variables
locales y globales.

.El trabajo debe contener: portada,
introduccién de minimo media pagina,
desarrollo de una cuartilla como minimo,
conclusion de minimo media pagina y
referencias bibliograficas.

. El formato del resumen debe ser de fuente
Arial, Tamano 11, interlineado de 1.15.
Recuerda cuidar tu ortografia.

. Subir el archivo a plataforma educativa
institucional en formato PDF.

5 hrs. Virtuales

Tipo de actividad:
Aula () Virtuales (X) Laboratorio ( )

Grupal () Individual (X) Equipo ( )
Independientes ( )

Recursos:
- Programacién en C++: algoritmos, estructuras de
datos y objetos
- Programacién en C++: un enfoque practico.
- Diseno y construccién de algoritmos
- Andlisis y diseno de algoritmos: un enfoque practico

- Video explicativo por parte del facilitador.

Criterios de evaluacion de la actividad:

Rubrica de resumen

EC3 F1 Actividad de aprendizaje 12: Reporte de
practica - Ejercicios de subprogramas.

Realizar una practica sobre la logica para aplicar
variables, contadores, ciclos, estructuras de
seleccion y subprogramas con alguna de sus
variantes (parametros, con retorno, sin retorno).

Cada ejercicio en el reporte debe contener:

- Planteamiento del problema.

- Algoritmo.

- Screenshot del codigo fuente en SmallBasic.
- Screenshot de la ejecucion del programa.

Tipo de actividad:
Aula () Virtuales (X)

Grupal () Individual (X)
Independientes ( )

Laboratorio ( )
Equipo (X)

Recursos:
- Programacién en C++: algoritmos, estructuras de
datos y objetos
- Programacién en C++: un enfoque practico.
- Diseno y construccién de algoritmos
- Analisis y disefio de algoritmos: un enfoque practico

- Video de explicacion del facilitador.
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Instrucciones de la practica:

1. Debera grabar un video con el desarrollo de
cada uno de los pasos.

2. Se puede usar el dispositivo de preferencia
para grabar el video: celular, tableta,
computadora. etc.

3. Elaborar un reporte escrito de la practica que
contenga: portada, introduccion, desarrollo y
conclusion. Instrucciones de la entrega del
video y reporte.

4. Subelo a youtube o a un drive y compartir el
link en el reporte escrito.

5. Recuerda cuidar tu ortografia.

6. Una vez que hayas concluido el reporte,
grabalo como archivo pdf y subelo a la
plataforma educativa institucional.

- Ejercicios proporcionados por el facilitador.

Criterios de evaluacion de la actividad:

Rubrica de Reporte de practicas

15 hrs. Virtuales

Evaluacion formativa:
- Resumen - SubProgramas.

- Reporte de practica - Ejercicios de subprogramas.

Fuentes de informacion

1. Juganaru Mathieu, M. (2015). Introduccién a la programacion. Grupo Editorial

httgs:?/%ligro.Egt/es/lc/ues/tituIos/§9449
4. Mancilla, A. . Diseno y construccion de algoritmos. Barranquilla, Colombia: Universidad del

Norte. https://elibro.net/es/ereader/ues/69931

atrig

5. Moreno, J. C. (2015). Programacion. RA-MA Editorial. https://elibro.net/es/ereader/ues/62476
6. Vazquez Gomez, J. B. (2012). Analisis y disefio de algoritmos. México. Editorial Red Tercer Milenio
S.C. http://www.aliat.org.mx/BibliotecasDigitales/sistemas/Analisis_y_disenio_de_algoritmos.pdf

Politicas

Al inicio del curso el facilitador
establecerd los horarios y las vias
de comunicacion, considerando al
menos una via alterna a la
plataforma educativa.

El profesor publicara los
Lineamientos de entrega de
actividades y evaluacion, en donde
quedara establecido el calendario
semanal que tendran para subir las
actividades a la plataforma, asi
como las fechas de cierre de
plataforma.ES
RESPONSABILIDAD DEL
ALUMNO LEER LOS
LINEAMIENTOS.

Metodologia

El curso se llevara mediante la
plataforma educativa que la
institucion designe.

El curso sera intensivo, por lo que
se deberan realizar un determinado
numero de actividades cada
semana.

La dinamica del curso consiste en
dar seguimiento a cada tema
establecido en la secuencia
didactica a través de diversos tipos
de actividades destinadas a
ejecutarse, en su mayoria, en forma
individual, a través de la plataforma
educativa institucional.

Evaluacion

ARTICULO 27. La evaluacion es el
proceso que permite valorar el
desarrollo de las competencias
establecidas en las secuencias
didacticas del plan de estudio del
programa educativo
correspondiente. Su metodologia
es integral y considera diversos
tipos de evidencias de
conocimiento, desempefio y
producto por parte del alumno.

ARTICULO 28. Las modalidades
de evaluacion en la Universidad
son: |. Diagnéstica permanente,
entendiendo esta como la
evaluacioén continua del estudiante
durante la realizaciéon de una o
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El alumno debera ingresar
diariamente al curso en plataforma
y realizar las actividades de
acuerdo al calendario establecido
por el profesor.

Cualquier duda que tenga el
alumno al realizar la actividad, es
obligacién solicitar asesoria al
facilitador mediante la plataforma
educativa institucional o el medio
que el mismo haya dispuesto.

El facilitador debera dar
retroalimentacion oportuna de las
actividades elaboradas por el
alumno.

En caso de no entregar a tiempo
alguna evidencia, se penalizara con
un porcentaje de la calificacion.

En caso de que la plataforma no

esté disponible, debera reportarlo
al correo: uesvirtual@ues.mx . El
facilitador debera ofrecer un plan
alterno para la realizacion de las

actividades.

En caso de plagio en alguna de las
actividades, el alumno no obtendra
la competencia en la evaluacion
correspondiente y su calificacion
sera como si la actividad no la
hubiese entregado.

Se proporcionara una explicacion
de cada uno de los temas con
material y herramientas apropiadas
para su mejor comprension y para
un adecuado desarrollo de cada
una de las actividades.

El docente les proporcionara un
calendario de elaboracion de
actividades, que contemple las
fechas especificas de entrega de
cada actividad.

En caso no entregar las actividades
de acuerdo al calendario
establecido por el facilitador, si
podran entregarlas fuera de tiempo
(siempre y cuando no esté cerrada
la plataforma), sin embargo, se
penalizara con el 20% de la
calificacion por la entrega tardia de
la misma.

Podran entregar actividades
siempre y cuando la plataforma se
encuentre abierta, una vez que se
cierre, ya no se aceptaran
actividades.

varias actividades; Il. Formativa,
siendo esta, la evaluacion al
alumno durante el desarrollo de
cada elemento de competencia; y
[ll. Sumativa es la evaluacion
general de todas y cada una de las
actividades y evidencias de las
secuencias didacticas. Sélo los
resultados de la evaluacion
sumativa tienen efectos de
acreditacion y seran reportados al
departamento de registro y control
escolar.

ARTICULO 29. La evaluacion
sumativa sera realizada tomando
en consideracion de manera
conjunta y razonada, las evidencias
del desarrollo de las competencias
y los aspectos relacionados con las
actitudes y valores logradas por el
alumno.

ARTICULO 30. Los resultados de
la evaluacion expresaran el grado
de dominio de las competencias,
por lo que la escala de evaluacion
contemplara los niveles de: I.
Competente sobresaliente; Il.
Competente avanzado; lll.
Competente intermedio; IV.
Competente basico; y V. No
aprobado.

El nivel minimo para acreditar una
asignatura sera el de competente
basico. Para fines de acreditacion
los niveles tendran un equivalente
numerico conforme a lo siguiente:

- Competente sobresaliente= 10
- Competente avanzado=9

- Competente intermedio= 8

- Competente basico=7

- No aprobado= 6
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